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1. UVvOD

Tema ovog zavrSnog rada je izrada hibridne mobilne aplikacije koja ¢e omoguciti lovcima
pohranu trofeja sa pripadaju¢im informacijama o tom trofeju. Lovci trenutno svoje odstrijeljene
trofeje fotografiraju i dijele na drustvenim mreZzama ili ¢uvaju u galerijama na svojim telefonima.
Takav nacin dijeljenja trofeja, odnosno spremanja trofeja za lovce ¢esto nije prakti¢an zbog toga
Sto druStvene mreze nisu namijenjene tomu, a u galerijama se slike vrlo ¢esto znaju zagubiti ili se
mogu zauvijek izgubiti ukoliko se fotografije nemaju sigurnosnu kopiju na nekom oblaku.
Takoder, lovci na trenutacnim drustvenim mrezama nemaju predvidena mjesta unos informacija o
trofeju kao Sto su oruzje s kojim je trofej odstrijeljen, kalibar oruzja, optika, vrsta zrna te druge
slicne informacije koje su lovackom svijetu podosta bitne.

Jednostavnim grafickim suceljem i pregrst funkcionalnosti prilagodenih bas prema lovcima,
ova aplikacija za cilj ima rijeSiti takve probleme, te ujediniti lovce na jednu platformu za dijeljenje
trofeja. Za pocetak aplikacija ¢e omoguditi lovcima unos svakog odstrijeljenog trofeja uz
pripadajuce fotografije, vrstu oruzja s kojim je trofej odstrijeljen, datum odstrjela, lokaciju
odstrjela, optiku na oruzju, informacijama o zrnu te biljeSkama. Nakon $to lovac unese trofej u
aplikaciju, sve informacije ¢e se pohraniti u bazu podataka i1 povezati sa raunom u aplikaciji tako
da se trofeji nikada ne¢e moci izgubiti. Uz to aplikacija ¢e omogucivati i vrlo jednostavno
dijeljenje trofeja kroz aplikaciju, a unesene trofeje ¢e moci pogledati i korisnici aplikacije i oni
koji ju nemaju kroz internetski preglednik. Unutar aplikacije ¢e postojati 1 dio gdje ¢e korisnici
aplikacije koje se odluce platiti pretplatu moci pregledavati sve javne trofeje od drugih korisnika
aplikacije. Aplikacija cilja na svjetsko trziste, pa zbog toga mora biti podrzana na vecini mobilnih
uredaja koji se danas koriste u svijetu. Zbog toga je za izradu aplikacije koriStena platforma za
izradu aplikacija Flutter koju je razvila tvrtka Google i koja omogucuje hibridni razvoj mobilnih
aplikacija.

Prvi dio zavr$nog rada sadrzi kratki opis dvaju platformi za koje se aplikacija razvija, te opis
nekoliko tehnologija za izradu hibridnih mobilnih aplikacija. Nakon toga slijedi detaljni opis
platforme za izradu hibridnih aplikacija Flutter, opis programskog jezika Dart, uobicajena razvojna
okruZenja i testiranja aplikacija. Na kraju ¢e biti opis nastanka aplikacije, snimke zaslona te kod

aplikacije s detaljnim opisom.



1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak ovog zavrsnog rada je opisati nekoliko trenutno najvaznijih platformi za izradu
hibridnih mobilnih aplikacija, detaljno opisati platformu Flutter, te prednosti i nedostatke iste. U
prakticnom dijelu rada potrebno je razviti Android 1 10S mobilnu aplikaciju koju ¢e koristiti lovci
za spremanje i upravljanje podacima o svojim lovackim trofejima. Mobilna aplikacija treba biti
sinkronizirana s bazom podataka na internetu, te omoguditi registraciju korisnika i dijeljenje

sadrzaja.



2. PREGLED KORISTENIH TEHNOLOGIJA

Mobilni operacijski sustavi su operacijski sustavi koji danas pokre¢u pametne telefone, tablete,
poneka prijenosna racunala i slicne uredaje. Ovi operacijski sustavi kombiniraju znacajke
operacijskih sustava za osobna racunala i znaCajke koje su korisne za prijenosne uredaje, a to su
danas pristup internetu i ostalim telekomunikacijskim uslugama. Dva mobilna operacijska sustava
koji se danas najvise koriste su Android i iOS. Trenutno na svijetu ima 3.5 milijardi korisnika
pametnih telefona od kojih 72.26% pokre¢e Android operacijski sustav, a 27.03% i10S [1][2].
TrziSte razvoja mobilnih aplikacija je trenutno jako veliko 1 tvrtke koje se bave razvojem mobilnih

aplikacija su trenutno jedne od najbogatijih tvrtki na svijetu.

2.1. Android operacijski sustav

Android je operacijski sustav otvorenog koda s jezgrom Linuxa. ,,Android Inc. osnovali su
Andy Rubin i Rick Miner 2003. godine kako bi razvijali programe za pametne uredaje® [3]. Dvije
godine poslije, tvrtku Android Inc. je kupio tehnoloski div Google. Nakon toga, Google je poceo
otkupljivati i razliCite tvrtke koje posluju u domeni mobilne industrije. Kada su prikupili dostatan
broj, osnovali su OHA (engl. Open Handset Alliance) kojemu je cilj bio stvoriti javni standard za
mobilne uredaje. Dana 5. studenog 2007. godine, OHA i Google su najavili prvu potpuno otvorenu
i sveobuhvatnu platformu za mobilne uredaje naziva Android [4]. Deset mjeseci nakon najave,
prva verzija operacijskog sustava je pustena u javnost [5]. HTC Dream (poznat i kao T-Mobile
G1) je bio prvi mobilni telefon koji je pokretao ovaj operacijski sustav [6].

Arhitektura Android operacijskog sustava podijeljena je u nekoliko dijelova i slojeva, svaki od
tih slojeva ima razlicite karakteristike i zadace. Granice izmedu slojeva nisu jasno definirane,
pojedini slojevi se mogu i preklapati s drugima. ,,Android operacijski sustav je baziran na Linux
Kernel 2.6 jezgri napisanom u C ili C++ jeziku“. lako je operacijski sustav razvijen u C/C++
razvojnom okruZenju, aplikacije se uz ova dva jezika mogu razvijati i pomocu Java i1 Kotlin
programskih jezika. Sama Linux jezgra ovom operacijskom sustavu omogucuje pokretanje na vrlo
velikom rasponu uredaja. Tako danas Android operacijski sustav mozemo vidjeti na pametnim
telefonima, tabletima, pametnim satovima, pametnim televizorima, u automobilima i drugim
pametnim uredajima. Razlozi zbog kojih se ovaj operacijski sustav koristi su njegova otvorenost,

prenosivost, sigurnost i jedinstvene znacajke [7].



2.2.10S operacijski sustav

iPhone Operacijski Sustav (iPhone Operating System) ili skra¢eno 10OS je operacijski sustav
koji je razvila tvrtka Apple Inc. koji pokre¢e veéinu njihovih uredaja kao Sto su iPhone, iPad 1
iPod. Ovaj operacijski sustav predstavljen je iste godine kao i njegov glavni konkurent, 2007. na
Macworld konferenciji gdje je istovremeno predstavljen prvi uredaj koji ¢e ovaj novi operacijski
sustav pokretati, iPhone. 1 iOS i iPhone su u javnost pusteni u lipnju 2007. godine. i0S je prvotno
zamiSljen kao operacijski sustav koji ¢e pokretati samo Apple iPhone uredaje, ali napretkom
tehnologije i samom promjenom politike tvrtke, i0S je prenamijenjen kako bi se mogao koristiti i
na ostalim Apple uredajima [8].

Prva verzija ovog operacijskog sustava nije imala podrSku za izradu nativnih aplikacija.
Razvojni programeri su morali razvijati web aplikacije koje bi se ponaSale slicno kao i nativne
aplikacije koje je razvio sam Apple. Od tog trenutka je zapravo krenuo razvoj platformi za razvoj
hibridnih mobilnih aplikacija. Sa kasnijim verzijama iOS-a, to¢nije verzijom 2.0, Apple je
omogucio razvojnim programerima razvoj nativnih iOS aplikacija. Verzija 2.0 i0S-a je u javnost
pustena 2008. godine i sa njom su dakle pusSteni i alati za izradu aplikacija. Na pocetku su se i0S
aplikacije razvijale s Objective-C programskim jezik. Kasnije je Apple razvio svoj jezik po uzoru
na Objective-C i nazvao ga Swift. Danas se vecina iOS aplikacija razvija u Swift programskom

jeziku zbog njegove jednostavnosti i samih znacajki ovog jezika [9].

2.3. Hibridne mobilne aplikacije

Hibridne mobilne aplikacije su mobilne aplikacije koje nisu razvijene u nativnom okruZenju
za izradu mobilnih aplikacija na specifi¢noj platformi, a to su kao $to je re¢eno, Java ili Kotlin za
Android operacijski sustav, te Objective-C ili Swift za iOS. Razvoj hibridnih mobilnih aplikacija
zapoceo je izlaskom prve verzije i0S-a i tim putem su se zapocele razvijati hibridne mobilne
aplikacije, kao kombinacija pristupa nativnih i web aplikacija. ,,Kod ovakvog pristupa dio
aplikacije se razvija kao i u slu¢aju web aplikacije — u HTMLJ5, CSS i JavaScript-u, dok se pristup
API-ju operacijskog sustava vr§i pomoc¢u dodatnih nativnih dijelova, koji su prilagodeni da se
mogu koristiti pomo¢u web tehnologija“ [10]. Nativni dijelovi su najée$ée napisani od strane neke
platforme za razvoj hibridnih mobilnih aplikacija. Dvije trenutno najpoznatije takve platforme su
React Native i Flutter. Kod ove dvije platforme postoje vrlo bitne razlike izmedu nacina izvodenja

mobilnih aplikacija koje ¢e kasnije biti objasnjene.



React Native je platforma za izradu hibridnih mobilnih aplikacija koju je razvila tvrtka
Facebook. Glavni programski jezik na kojemu se zasniva Citav rad ove platforme je JavaScript
kojeg platforma prevodi te korisniku dostavlja sucelje koje nalikuje nativnom sucelju mobilne
aplikacije [11]. Ova platforma omogucava izvodenje JavaScript koda na mobilnim uredajima
preko takozvanog mosta (engl. Bridge) koji povezuje pametni telefon i JavaScript kod i
omogucava njihovu medusobnu komunikaciju [12]. Taj most predstavlja srz ove platforme, bez
njega se ne bi mogla izvoditi niti jedna hibridna mobilna aplikacija razvijena na ovoj platformi, te
je on ujedno i najveéi problem platforme jer ograni¢ava samu komunikaciju izmedu mobilne
aplikacije 1 pametnog telefona i usporava izvodenje aplikacije na pametnom telefonu.

S druge strane imamo drugu platformu za izradu mobilnih aplikacija, Flutter. Flutter je razvila
tvrtka Google kao njihov odgovor na razvoj hibridnih mobilnih aplikacija. Ova platforma rjesava
probleme i donosi mnogo novih znacajki u svijet razvoja hibridnih mobilnih aplikacije koje ¢e biti

kasnije detaljno opisane.

2.4. Flutter platforma

Kao osnova za razvoj ove aplikacije izabrana je platforma za izradu hibridnih mobilnih
aplikacija Flutter. Kao Sto je ve¢ spomenuto, Flutter je razvila tvrtka Google. Ova platforma je
predstavljena 2015. godine na Dart developer samitu. Na toj konferenciji Google je najavio Flutter
kao platformu koja ¢e omoguciti izvodenje mobilnih aplikacija na Android operacijskom sustavu
u 120 slic¢ica po sekundi bez koristenja Java programskog jezika [13]. Ali javnost ovu platformu
nije mogla koristiti sve do svibnja 2017. godine kada je izaSla prva alfa verzija platforme [14].
Tada je Google odlucio da ¢e ova platforma biti otvorenog koda tako da bilo tko moze pomoc¢i pri
razvoju platforme. Tako se platforma se razvijala kroz godine da bi napokon u prosincu 2018.
godine izasla prva stabilna verzija [15]. Od tada, popularnost ove platforme je svakim danom sve
veca zbog njezinih odlika te performansi koje nudi.

Glavna prednost 1 razlika izmedu Fluttera i ostalih platformi za razvoj hibridnih mobilnih
aplikacija je ta da Flutter nema ranije spomenuti most kao $to je slucaj kod React Native platforme.
Kod ove platforme, kod se piSe u programskom jeziku Dart, a taj se kod na mobilnom telefonu
prikazuje pomocu Flutter pokretaca (engl. Flutter Engine). Flutter pokretaC je razvijen u C++
programskom jeziku i koristi se za prikazivanje 2D aplikacija. Nadalje, taj pokreta¢ ima direktnu
komunikaciju s uredajem na kojem se izvodi, zbog toga se ne gubi na brzini i performansama

Flutter aplikacija. Uz to, pokretac se brine o svim razli¢itostima operacijskog sustava na kojemu



se pokrece i to je razlog zbog kojeg aplikacije razvijene s Flutter platformom izgledaju 1 ponaSaju
se gotovo identi¢no kao i nativne aplikacije [16].

Glavni elementi svih Flutter aplikacija su widgeti. Svaki widget je deklaracija jednog dijela
korisnickog sucelja. Za razliku od drugih platformi koje imaju razli¢ite poglede, kontrolere za
poglede, izglede i druga svojstva, Flutter ima samo widgete. S widgetima se mogu napraviti
razliCite stvari, kao §to su dodavanje gumba ili menija, promjena fonta ili boje slova, dodavanje
ispunjenja i tako dalje. Widgeti se kroz aplikaciju slazu u strukturu stabla, svaki novi widget koji
dodamo u aplikaciju ¢e se nalaziti na dnu stabla i bude preuzeo sva svojstva widgeta koji se nalaze
iznad njega [16]. S programskim kodom 3.1 dan je primjer jednog widgeta koji se u Flutter
platformi Koristi za prikaz teksta na ekranu. Taj widget ¢e na ekranu pokazati tekst ,,Primjer,

veli¢ine slova 18, crvene boje.

Text(
"Primjer",
style: TextStyle(
fontSize: 18,
color: Colors.red,
)y
);

Programski kod 3.1: Flutter widget za prikaz teksta na ekranu

Zbog svoje jednostavnosti, brzine razvoja mobilnih aplikacija, na¢ina izvodenja aplikacija 1
mnogih drugih prednosti, ova platforma za razvoj hibridnih mobilnih aplikacija je sve ¢e$éi izbor
kako pojedinaca tako i tvrtki. Flutter kao platforma se razvija i dalje, Google-ovi inZenjeri i ostali
razvojni programeri koji Zele pomo¢i pri razvoju ove platforme svakodnevno ispravljaju greske,
dodaju nove widgete ili jednostavno pisSu nove nativne dijelove za platformu kako bi Flutter-ov
pokreta¢ mogao $to bolje komunicirati 1 iskoristiti uredaj na kojemu se izvodi. Trenutno zadnja
verzija ove platforme je 1.14.6 koja je izasla u drugom mjesecu 2020. godine. U trenutku pisanja
ovog rada, Flutter podrzava izradu mobilnih aplikacija za Android 1 10S operacijskih sustava, web
aplikacija, te aplikacija za osobna racunala s Microsoft Windows, MacOS i Linux operacijskim
sustavima [16]. Na programskom kodu 3.2 prikazana je osnovna aplikacija razvijena s Flutter

platformom.



class MyApp extends StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
title: 'Hello World App',
theme: ThemeData(
primarySwatch: Colors.blue,
),
home: Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text('Hello World App'),
),
body: Center(
child: Text('Hello World App'),

)s

Programski kod 3.2: Osnovna aplikacija razvijena pomocu Flutter platforme

2.5. Programski jezik Dart

Dart je programski jezik optimiziran kako bi se aplikacije razvijene pomocu njega mogle
izvoditi na Sirokoj paleti operacijskih sustava. Ovaj jezik razvila je tvrtka Google 1 koristi se za
izradu mobilnih aplikacija, aplikacija za osobna racunala, web aplikacija ili za kod koji ¢e se
izvrSavati na posluZiteljima. Dart je prvi put predstavljen javnosti na GOTO konferenciji u
Danskoj 2011. godine [17]. Kako Google veéinu svojih aplikacija ima primarno kao web
aplikacije, zeljeli su razviti programski jezik koji ¢e im pomoci da se te web aplikacije izvode jos
bolje i izgledaju ljepSe. Tako je nastao Dart i to je bio prva svrha ovog programskog jezika, izrada
web aplikacija [18]. Prva stabilna verzija ovog programskog jezika izasla je dvije godine nakon
prvog predstavljanja, u studenom 2013. godine [19]. lako Dart nikada nije u potpunosti zazivio
kao jezik za izradu web aplikacija, pa je Google odlucio prenamijeniti u druge svrhe.

Tako je Dart postao jedna od glavnih prednosti Flutter platforme kao programski jezik u
kojemu se razvijaju aplikacije. Ovaj objektno orijentirani jezik ima sve odlike modernog
programskog jezika koji olakSava posao razvojnom inZenjeru, tako da se lako privikne na njega
zbog njegove sintakse koja je vrlo sli¢na programskom jeziku C, brine se o ,,skupljanju smeca“
(engl. Garbage collecting), podrzava sucelja, apstraktne klase i mnogo vise. Godine 2015. Dart je

dobio 1.9 nadogradnju koja je u potpunosti izbacila sve stare ideje ovog programskog jezika te je



Dart dobio moguénost prevodenja koda u JavaScript. I kao takav se je poceo koristiti za Flutter
platformu [19].

Ovaj programski jezik je i dalje razvija, 2018. izasla je 2.0 verzija koja je donijela podrsku za
zvuk, a najnovija verzija je 2.7. Ta verzija donijela je poneke nove znacajke i te moguénost da se
Dart kod moze prevesti u nativan kod za operacijski sustav za koji se aplikacija [20]. Primjer
jednostavne aplikacije koja ispisuje ,,Hello world*“ tekst u konzolu napisan pomocu Dart

programskog jezika moze se vidjeti na isjeCku programskog koda 3.3.

void main() {
print('Hello, World!');

}

Programski kod 3.3: Program koji ispisuje tekst "Hello world" u konzolu napisan pomoéu Dart-a

2.6. Program za pisanje koda Visual Studio Code

Visual Studio Code prikazan na slici 3.1 je besplatni urediva¢ teksta otvorenog koda koji je
razvila tvrtka Microsoft za Windows, Linux i MacOS operacijske sustave. ,Ima integriranu
podrsku za ispravljanje greSaka u kodu, alate za verzioniranje koda (Git control), oznaCavanje
sintakse, inteligentno nadopunjavanje te refaktoriranje koda“. Uz to, ovaj uredivac teksta ima
mogucnost dodavanja dodatnih paketa koji mu daju podrSku za nove vrste datoteka, promjenu
izgleda programa, moguénost formatiranja datoteka prema odredenom formatu i slicno. U njemu
mozemo pisati bilo koji programski jezik dokle god za taj programski jezik postoji podrska u
obliku paketa. Visual Studio Code razvijen je pomocu platforme Electron koji se uz izradu
aplikacija za osobna racunala koristi 1 za pokretanje Node.js aplikacija na istima. U 2018. godini
provedena je anketa gdje su razvojni inZenjeri glasali koji urediva¢ teksta ili program za
programiranje koriste, 35% ispitanih je odgovorilo da koristi Visual Studio Code §to je ovaj

uredivac teksta svrstalo u najkoristeniji program za programiranje [11].

Slika 3.1: Pocetna stranica Visual Studio Code-a



2.7. Servis za aplikacije Firebase

,Firebase je web 1 mobilna platforma s alatima 1 infrastrukturom osmisljenim kako bi pomogla
programerima izgradnju visokokvalitetnih aplikacija“. Sastoji se od prijeko potrebnih alata za
izradu web i mobilnih aplikacija koje bi inaCe programer morao razvijati sam na svojim
posluziteljima. Firebase (slika 3.2) je na po¢etku pruzao uslugu baze podataka u realnom vremenu.
Ta baza podataka je omogucivala programerima implementaciju baze podataka u njihove
aplikacije koju ¢e zatim moc¢i koristiti viSe korisnika u isto vrijeme. Kroz vrijeme, Firebase je

polako dodavao nove alate i tako dobio paznju Google-a koji je zatim 2014. godine i kupio tvrtku.

Firebase Huntera ~ Go to docs ‘ :'_\

Huntera ( size pian Users in last 30 minutes

0

i 3apps |l ¢/> Hunteraweb (@8 Hunteraios (@) Huntera Android

-----------

-~
€ Hunteraios

O Huntera Android DAU O Day 1 retention 0%

Develop

Slika 3.2: Pocetna stranica Firebase konzole

Kako je Google preuzeo vlasniStvo nad tvrtkom i imenom Firebase, na razvoju platforme
poceli su raditi Google-ovi inZenjeri i ova platforma je postajala sve popularnija medu
programerima [21]. Za izradu ove aplikacije koriSteni su slijede¢i alati od Firebase-a:

e Auth — alat koji pruza autentifikaciju korisnika. Korisni¢ki podaci ¢e biti osigurani i

spremljeni na Firebase-ove posluzitelje. Ovaj alat takoder nudi autentifikaciju kroz druge

servise kao $to su Google, Facebook, Twitter i sli¢ni.



Cloud Functions — omogucava programiranje okidaca koji ¢e izvrsiti odredenu funkciju
nakon $to se ispuni neki uvjet. Taj uvjet mozZe biti novi unos u bazu podataka, izmjena u
bazi podataka, posjeta web adresi...

Cloud Firestore — baza podataka koja omogucava pristup podacima pametnim telefonima,
web aplikacijama 1 posluziteljima. Takoder nudi podrSku ako klijent nema pristup
internetu.

Cloud Storage — sluzi za pohranu podataka (slika, zvuka, teksta ili bilo kojih drugih
datoteka).

Hosting — posluzitelj koji se moze konfigurirati kako god korisnik Zzeli i sluzi za podizanje
web stranice ili aplikacije.

Realtime Database — kao §to je ve¢ ranije re¢eno, ovo je prvi alat koji je Firebase nudio
svojim korisnicima, a omogucava pristup podacima viSe korisnika od jednom.

Crashlytics — alat koji kada se integrira u aplikaciju svako rusenje aplikacije Salje na
Firebase konzolu s logovima koji su doveli do rusenja aplikacije.

Analytics — kao §to samo ime ovog alata kaze, sluzi za pracenje analitike aplikacije.
Prikuplja informacije korisnika aplikacije kao $to su lokacija, verzija aplikacije, operacijski

sustav, dobna skupina, spol itd. [22]
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3. RAZVOJ APLIKACIJE

Aplikacija se sastoji od cCetiri glavna dijela, to su: dio s korisnikovim trofejima, dio s
informacijama o korisnickom racunu, dio gdje se mogu pogledati svi javnim trofeji od drugih
korisnika te dio s informacijama o aplikaciji kao Sto su politika privatnosti, uvjeti koristenja i
sli¢no. Uz to postoji 1 dio za autentifikaciju korisnika, za prijavu postojec¢ih korisnika i registraciju
novih. Kada korisnik otvori aplikaciju prvi puta nakon instalacije, otvorit ¢e se zaslon prikazan na
slici 4.1 gdje korisnik vidi logotip i ime aplikacije, gumbove za prijavu i registraciju, gumbovi za
prijavu pomocu nekih od servisa, u ovom sluc¢aju Google i Facebook te gumb koji vodi do stranice

na internetu gdje se nalaze uvjeti korisStenja.

HUNTERA

REGISTRACIA

Slika 4.1: Pocetni zaslon aplikacije nakon instalacije

3.1. Prijava korisnika

Ukoliko korisnik pritisne tipku ,,PRIJAVA®, otvorit ¢e mu se zaslon prikazan na slici 4.2 s dva
polja za unos. Prvo polje trazi od korisnika da unese svoju email adresu s kojom se je registrirao

u aplikaciju. Drugo polje zahtjeva od korisnika da unese lozinku koju je koristio prilikom
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registracije. Gumb ,,PRIJAVA* na ovom zaslonu ima sivu boju zbog toga §to njega nije moguce
pritisnuti dok se ne ispune potrebni uvjeti. Uvjeti da gumb postane aktivan su da je unesen ispravan

format email adrese i da je unesena lozinka koja ima 6 ili vi$e znakova.

é

Dobrodosao nazad lovce,
ulogirajte se

(

& \‘:

 PRUAVA

Slika 4.2: Zaslon za prijavu korisnika u aplikaciju

Ukoliko korisnik ne unese ispravnu email adresu ili prekratku lozinku, aplikacija ¢e ispod polja
ispisati poruku crvenim slovima kako nisu ispunjeni uvjeti koji bi omogu¢ili prijavu korisnika.
Nakon $to je korisnik unesao podatke koji ispunjavaju uvjete aplikacije, gumb ,,PRIJAVA* ¢e
poprimiti zelenu boju kako bi se korisniku dalo do znanja da je gumb sada aktivan. Klikom na
gumb poziva se metoda za prijavu Korisnika u klasi HunteraApi koja sadrzi sve metode za
komunikaciju s Firebase servisom prikazana na isjecku programskog koda 4.1. Ta metoda ¢e kao
rezultat vratiti podatke prijavljenog korisnika ili predefiniranu konstantu tipa FirebaseError.
Ukoliko je metoda vratila konstantu tipa FirebaseError, korisniku ¢e na zaslon biti ispisana poruka
o gresci koja se dogodila. To moZe biti poruka o nepostojecoj email adresi u bazi podataka,

neto¢noj lozinki koja se veze uz tu email adresu ili nedostatak povezanosti s internetom.
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Future<dynamic> login(String email, String password) async {
var user, firebaseError;
try {
user = (await _auth
.signInWithEmailAndPassword(
email: email,
password: password,
)
.timeout(Duration(seconds: 5)))
.user;
} catch (e) {
print(e);
if (e.toString().contains("USER_NOT_FOUND"))
firebaseError = FirebaseError.USER_NOT_FOUND;
else if (e.toString().contains("WRONG_PASSWORD"))
firebaseError = FirebaseError.WRONG_PASSWORD;
else
firebaseError = FirebaseError.NO_INTERNET;

return firebaseError ?? user;

i

Programski kod 4.1: Metoda koja sluzi za prijavu korisnika u aplikaciju

Nakon uspjesne prijave, korisniku se prikazuje zaslon s njegovim trofejima. U isto vrijeme
asinkronom metodom se u memoriju uredaja zapisuju podaci o prijavljenom korisniku kako bi od
iduceg pokretanja aplikacije korisnik bio automatski prijavljen u aplikaciju. Tako ¢e korisnik ostati
prijavljen u aplikaciju sve dok se ne odlu¢i sam odjaviti ili se izbriSu podaci aplikacije koji su
spremljeni na pametni telefon. Podaci koji se spreme na uredaj nakon prijave su na iOS uredajima
zaStieni u takozvanom KeyChainu, a na Android operacijskom sustavu su kriptirani AES
enkripcijom kako ne bi doslo do zlouporabe podataka.

Takoder, korisnik na zaslonu za prijavu ima gumb ,,ZABORAVLJENA LOZINKA?* koji
omogucava postavljanje nove lozinke putem email adrese koja je korisStena prilikom registracije
korisni¢kog racuna. Korisnika se klikom na gumb zahtjeva da unese email adresu svog korisni¢kog
racuna. Nakon unosa na unesenu email adresu dobiva poruku s URL-om za postavljanje nove

lozinke.
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3.2. Registracija korisnika

Postupak registracije korisnika se odvija u nekoliko koraka. Razlog tomu je kako ne bi jedan
zaslon bio prepun informacija za korisnika od jednom. Na ovaj nacin korisnik dobiva dojam kako
je registracija jedan kraci postupak. Koraci registracije korisnika su:

e Unos email adrese, lozinke i potvrda lozinke.

e Potvrda email adrese.

e Unos punog imena i prezimena te datuma rodenja.

e Dodavanje slike profila ukoliko korisnik to Zeli.

e Povezivanje korisnikovog oruzja s Huntera racunom ako korisnik zeli.

Nakon $to korisnik unese svoju email adresu i dva puta unese lozinku, metoda za registraciju
u HunteraApi klasi ¢e napraviti novi korisnicki racun s unesenim podacima na Firebase servisu.
Nakon §to je racun uspjeSno napravljen, korisniku ¢e se animirati prijelaz do drugog zaslona
laganim pomakom s desna na lijevo. Na drugom zaslonu vidljivom na slici 4.3 od korisnika ¢e se
traziti da potvrdi svoju email adresu. Ovaj korak je nuzan za obaviti jer u protivnom aplikacija
nece pustiti korisnika u daljnji proces registracije. Potvrda email adrese je nuzna kako bi se
sprijecila zlouporaba izrade korisnic¢kih racuna koji bi se koristili protivno uvjetima koristenja ove
aplikacije. Cak iako korisnik obri$e aplikaciju sa svog pametnog telefona, ponovno ju instalira i
proba se prijaviti s istim korisnickim racunom, aplikacija ¢e od njega traZiti potvrdu email adrese.

Nakon §to je email adresa potvrdena, istom animacijom ¢e korisnik prijeci na iduci zaslon koji
¢e on njega traziti unos punoga imena i prezimena te datuma rodenja. Korisnik ove podatke takoder
mora ispuniti prije nastavka procesa registracije. Ovi podaci su kasnije potrebni u aplikaciji u
slucaju ako ¢e se korisnikovi trofeji prikazivati drugim korisnicima, kako bi drugi korisnici znali
tko je odstrijelio trofej.

Od tog trenutka, korisnik daljnje informacije nije nuzan dostaviti. Pod te ostale informacije
spadaju slika profila koja se takoder prikazuje ostalim korisnicima aplikacije u sluc¢aju da korisnik
ima javnih trofeja na svom profilu te podaci o oruzju. Podaci o oruzju sadrze kategoriju oruzja,
proizvodaca i model oruzja, kalibar i optiku ukoliko je ista montirana na oruzje. Korisnik ove
informacije moze dodati na svoj profil u bilo kojem trenutku kroz sucelje aplikacije. Dok slika
profila nije potrebna niti u jednom trenutku tijekom koristenja aplikacije i sluzi samo kao vizualna
reprezentacija vlasnika trofeja ostalim korisnicima, podaci o oruZju su bitni jer bez povezanog

oruzja na svom profilu, korisnik nece biti u moguénosti dodati novi trofej u aplikaciju.
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Nakon $§to je korisnik unesao sve potrebne informacije, iste se pomoc¢u metode pohranjuju u
bazu podataka na Firebase servisu u tablicu user_data. Kada se podaci uspjesno pohrane u bazu
podataka, korisnik ¢e biti prebacen na zaslon s trofejima u aplikaciji. Kako je to novo kreirani
racun, niti jedan trofej nece biti vidljiv, pa ¢e korisnika docekati tekst koji govori kako trenutno

nema niti jedan uneseni trofej i gumbom za dodavanje trofeja.

POTVRDI EMAIL ADRESU

POTVRDI

58
Slika 4.3: Zaslon koji trazi potvrdu email adrese prije nastavka

3.3. Zasloni s trofejima

Kada je korisnik ulogiran u aplikaciju, prvi zaslon koji ¢e vidjeti je zaslon s korisnikovim
trofejima. Prilikom svakog ulaska u aplikaciju aplikacija ¢e pozvati metodu (programski kod 4.2)
za dohvacanje svih trofeja za prijavljenog korisnika. Ukoliko metoda iz nekog razloga ne izvrsi
zahtjev na siguran nacin, to znac¢i da pametni telefon nema aktivnu vezu s internetom. Ako se to
dogodi, Firebase Firestore baza podataka ¢e vratiti rezultate koji su spremljeni u pricuvnu
memoriju. U slucaju da nikakvi podaci nisu spremljeni u pri¢uvnoj memoriji, korisniku ¢e se na

zaslon ispisati prikladna poruka kako bi se korisniku dalo do znanja zbog Cega se trofeji ne

15



ucitavaju. Takoder Firebase Firestore baza podataka ¢e 1 ako postoji aktivna veza s internetom,

potraziti podatke u pricuvnoj memoriji kako bi korisniku podaci bili §to brze servirani.

Future<List<Trophy>> getUserTrophyList() async {
FirebaseUser user = await _auth.currentUser();
List<Trophy> trophies = [];

try {
await _firestore
.collection('trophies")
.orderBy("date", descending: true)
.where("userId", isEqualTo: user.uid)
.getDocuments()
.then((QuerySnapshot snapshot) {
snapshot.documents.forEach((DocumentSnapshot documentSnapshot) {
String id = documentSnapshot.documentID;
trophies.add(Trophy.fromJson(documentSnapshot.data, id));
});
});
} catch (e) {
print(e);

b

return trophies;

}

Programski kod 4.2: Metoda za dohvacanje trofeja iz baze podataka

Kao §to je vidljivo iz programskog koda 4.2, metoda za dohvacanje trofeja pretrazuje trofeje u
bazi podataka koji imaju parametar userld jednak trenutno prijavljenom korisniku u aplikaciji.
Nakon $to ih pronade, prolazi kroz svaki i od JSON rezultata proizvodi objekte klase Trophy
(programski kod 4.3) te ih sprema u niz Trophy objekata. Kada je metoda prosla kroz sve rezultate
baze podataka i1 napravila objekte, niz tih objekata se vrac¢a kako bi aplikacija mogla prikazati
obradene podatke korisniku.

Nakon $to se niz objekata Trophy vrati na glavni zaslon za prikaz trofeja, svaki od objekata se
koristi za izradu materijalno dizajniranih kartica prikazanih na slici 4.4 te korisnik napokon moze
vidjeti svoje trofeje i interaktirati s njima. Svaka kartica trofeja ima istaknutu sliku, kategoriju lova
(ovisi o kategoriji oruzja s kojom je trofej odstrijeljen), naslov, datum te ikonu favorita. Ikona
favorita je vizualna reprezentacija korisniku koja mu govori da li je spremio odredeni trofej u svoje
favorite ili ne. Klikom na tu ikonu, korisnik dodaje ili brise trofej iz favorita. Ukoliko korisnik
klikne bilo gdje drugdje na karticu trofeja, otvorit ¢e se zaslon sa svim detaljima i svim slikama

trofeja.
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class Trophy {
String id;
final String userld;
final String username;
final String userImage;
bool private;
final String title;
List<String> imagesUrl;
final String category;
DateTime date;
bool favorite;
final String location;
final String animal;
final String animalTranslated;
final Weapon weapon;
final String bullet;
final String notes;

Programski kod 4.3: Klasa Trophy i njezini parametri

LOV KARABINOM®*

Boar hunting

Slika 4.4: Kartica trofeja

Osim glavnog zaslona gdje korisnik moze pregledavati svoje trofeje, u aplikaciji i postoji
takozvani ,ISTRAZI“ zaslon. Taj zaslon je dostupan samo onim korisnicima koji placaju
mjeseénu pretplatu za pristup takvom sadrzaju. Zaslon ,,JSTRAZI“ pretplacenim korisnicima
omogucava da pregledavaju sve javne trofeje drugih korisnika ove aplikacije. Korisnik se moze
pretplatiti za pristup ovom sadrzaju kroz sucelje aplikacije, na zaslonu s informacijama profila koji

¢e biti opisan kasnije.
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3.4. Zaslon s detaljima trofeja

Ovaj zaslon (slika 4.5) je jedan od najbitnijih zaslona u aplikaciji. To je zaslon na kojemu bi
korisnici trebali provoditi dosta vremena pregledavajuci fotografije trofeja i detalje s kojima je
trofej odstrijeljen. Kao i cijela aplikacija, i ovaj zaslon je materijalno i minimalisti¢ki dizajniran.
Sadrzi samo najosnovnije potrebne informacije o svakom trofeju. Prikazuje sve fotografije koje je
korisnik postavio za taj trofej te informacije o oruzju, lokaciji, datumu i sli¢ne. Zaslon za razliku
od ostalih ima podrsku i za horizontalni i vertikalni polozaj pametnog telefona. Ukoliko se pametni
telefon nalazi u horizontalnoj orijentaciji, detalji trofeja ¢e se sakriti i samo ¢e fotografije ostati
vidljive. Na dnu zaslona je vidi gumb ,,PODIJELI®, on sluzi za jednostavno dijeljenje trofeja.
Klikom na taj gumb, otvara se izbornik za odabir aplikacije s kojom se zeli podijeliti trofe;.
Aplikacija je generirala sadrzaj koji ¢e se poslati odabranom aplikacijom kao 1 URL za pregled
tog trofeja putem internetskog preglednika ukoliko primatelj nema instaliranu aplikaciju na svom
pametnom telefonu. Uz to, na ovom zaslonu su i1 neki funkcijski gumbi koji sluZze za brisanje

odnosno uredivanje trofeja.

<. PODIJELI

Slika 4.5: Zaslon s detaljima trofeja
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3.5. Logika dodavanja trofeja

Jedna od neizostavnih znacajki aplikacije je dodavanje trofeja u aplikaciju. Za tu
funkcionalnost je dizajniran potpuno novi zaslon koji ima samo jedan zadatak. Prikupiti sve
informacije o trofeju i predati ih metodi koja ¢e iste pohraniti u bazu podataka. Tako ovaj zaslon
ima devet polja za unos podataka kako bi trofej imao Sto vise informacija. Od tih devet polja za
unos podataka, sedam njih je obavezno za popuniti. Ukoliko jedno od tih sedam polja nije
ispunjeno, gumb za dodavanje trofeja nece biti aktivan i bude imao sivu boju. U trenutku kada
korisnik ispuni sve preduvjete za dodavanje trofeja u aplikaciju, gumb ¢e postati aktivan i poprimit
¢e zelenu boju. U trenutku kada korisnik pritisne gumb za dodavanje trofeja, poziva se metoda za

slanje unesenih informacija bazi podataka (programski kod 4.4).

Future<dynamic> addTrophy(Trophy trophy) async {
try {
final inserted = await _firestore
.collection('trophies"')
.add(trophy.toJson())
.timeout(Duration(seconds: 5));
return inserted.documentID;
} catch (e) {
print(e);
return FirebaseError.NO_INTERNET;
}
+

Programski kod 4.4: Metoda za dodavanje trofeja

Metoda kao parametar prima objekt tipa Trophy, pretvara objekt u JSON tip podatka i sprema
ga u tablicu trophies. Prije toga, druga metoda je koriStena za slanje svih odabranih fotografija na
Firebase Storage alat. Ta metoda, ukoliko je prijenos fotografija obavljen uspjesno, vraca niz
String tipova podataka koji predstavljaju URL putanju do fotografije na Firebase Storage
posluzitelju. Taj niz URL-ova se dodaje u objekt trofeja i na kraju predaje metodi za dodavanje
trofeja. Metoda ¢e vratiti ID novo unesenog trofeja ukoliko je sve proslo uredu ili gresku tipa
FirebaseError ako pametni telefon nije spojen na Internet.

Prilikom dodavanja trofeja moraju se prenositi fotografije na posluzitelje, ovaj proces zbog
toga moZe potrajati. [z tog razloga, ¢im aplikacija krene s obradom unesenih podataka, Salje se

obavijest na pametne telefone kako bi korisnik znao da se trofej trenutno $alje na posluzitelje i da
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se moze dalje nastaviti sluziti aplikacijom. Jednom kada se trofej prenese 1 spremi u bazu podataka,

obavijest ¢e se sama maknuti s korisnikovog pametnog telefona.

3.6. Korisnic¢ki profil

Iznimno je vazno pruZiti korisniku moguénost izmjene korisnickih podataka unutar same
aplikacije. Zbog toga je napravljen ,,PROFIL® zaslon koji je uvijek lako dostupan korisnicima. Na
tom zaslonu korisnici prvenstveno vide svoju sliku profila, ime i prezime te broj do sada unesenih
trofeja. Nadalje korisnik ima nekoliko mogucnosti §to dalje napraviti sa svojim profilom.

Prva opcija je opcija ,, HUNTERA PREMIUM®. To je zaslon na kojemu korisnik moze
provjeriti trenutno stanje svoje pretplate u aplikaciji ili ako korisnik nema aktivnu pretplatu,
izabrati duljinu pretplate 1 kupiti pretplatnicki paket. Kupnjom pretplatnickog paketa, korisnik
istog trenutka kada Google ili Apple (ovisno o operacijskom sustavu na kojemu se aplikacija u
tom trenutku izvodi) potvrde uspje$nu transakciju dobiva pristup punoj verziji aplikacije.

Druga moguénost je pregled i uredivanje oruzja povezanog sa korisnikovim racunom. Na
ovom zaslonu korisnik moze pregledati oruzje koje je povezao sa svojim ra¢unom, izmijeniti
poneke detalje ili greske, te brisati postojece oruzje i dodavati novo. Kod dodavanja oruzja postoje
Cetiri polja za unos, polje za kategoriju oruzja, proizvodaca i model, kalibar oruzja i optiku. Sva
polja su obavezna za ispuniti osim optike, zato jer postoje lovci koji love mehanickim nisanom. U
slucaju da optika za neko od oruzja nije unesena 1 korisnik unese novi trofej odstrijeljen tim
oruzjem, onda ¢e se u podacima trofeja pod optikom pisati mehanicki nisan.

Promjena lozinke za pristup korisnickom rac¢unu takoder mora biti moguca u bilo kojem
trenutku. Zato je ova mogucnost postavljena kao tre¢a opcija na ovom zaslonu. Postoji nekoliko
uvjeta kako bi korisnik bio u mogucnosti promijeniti svoju trenutnu lozinku. Prvi je taj da je
korisnik u aplikaciju registriran putem email adrese, jer u protivnom korisnik nece niti imati
postavljenu lozinku. Nadalje, korisnik mora znati svoju trenuta¢nu lozinku jer ¢e aplikacija od
korisnika zahtijevati unos trenutne lozinke. Ako se unese netoc¢na trenutna lozinka, aplikacija ¢e o
toj gresci obavijestiti korisnika. Osim polja za unos trenutne lozinke postoje jo§ dva polja. Jedno
polje je za unos nove lozinke, a drugo za potvrdu nove lozinke. Nova lozinka takoder mora
zadovoljiti uvjet da ima minimalno 6 znakova, a potvrda nove lozinke znaci da korisnik u drugo
polje mora unesti istu lozinku kao i u prethodnom polju. Sve dok se svi uvjeti ne ispune, gumb za
promjenu lozinke nece postati aktivan. Klikom na gumb poziva se metoda za promjenu lozinke

prikazana na programskom kodu 4.5.
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Future<dynamic> changePassword(
String currentPassword, String newPassword) async {
final user = await _auth.currentUser();
try {
await _auth.signInWithEmailAndPassword(
email: user.email, password: currentPassword);

await user.updatePassword(newPassword);
} catch (e) {
print(e);
if (e.toString().contains("ERROR_WRONG_PASSWORD"))
return FirebaseError.WRONG_PASSWORD;
else
return FirebaseError.NO_INTERNET;

return true;

)3

Programski kod 4.5: Metoda za promjenu lozinke

Tu spada promjena slike profila, imena i prezimena, datuma rodenja i email adrese. Korisnik
u bilo kojem trenutku moze promijeniti sve osim email adrese. Email adresu moze promijeniti
samo ukoliko nema povezane neke od drustvenih profila (Google i Facebook). Takoder, ako se
korisnik duZe vrijeme nije ponovno prijavljivao u aplikaciju i Zeli promijeniti email adresu,
aplikacija ¢e takvom korisniku prije promjene prikazati dijaloski okvir prikazan na slici 4.6 gdje
¢e se od korisnika traZiti unos trenutne lozinke. Samo ukoliko korisnik unese to¢nu trenutnu
lozinku, njegova email adresa ¢e biti promijenjena i bit ¢e poslana poruka za potvrdu email adrese.
Korisnik ne¢e moé¢i dodavati nove trofeje u aplikaciju sve dok njegova email adresa ne bude
potvrdena. Sve ostale informacije korisnik moZe promijeniti bez ikakvih dodatnih provjera. Uz
sve to, kao dodatna moguénost na ovom zaslonu je dodana moguénost povezivanja Google 1

Facebook racuna s postoje¢im korisnickim racunom.

AUTENTIFIKACIA

IZLAZ

NASTAVI

Slika 4.6: Dijaloski okvir za autentifikaciju korisnika
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Od svih tih moguénosti, ostala je jo§ jedna podosta vazna moguénost ovog ekrana, a to je
funkcija odjave. Pritiskom na gumb ,,ODJAVA® aplikacija ¢e obrisati sve podatke o trenutno
prijavlijenom korisniku u aplikaciji i korisniku prikazati zaslon s gumbovima za prijavu i

registraciju.

3.7. Dio aplikacije s informacijama

Najjednostavniji zaslon u cijeloj aplikaciji je zaslon s informacijama. Ovaj zaslon ima dva
gumba koji vode do web adrese s politikom privatnosti aplikacije odnosno uvjeta koristenja. Treca
mogucénost je gumb za kontakt. Pomoc¢u tog gumba korisnik moze pronaci sve informacije vezane
za kontakt razvojnog programera ove aplikacije kako bi ga mogao kontaktirati u vezi bilo ¢ega,
greSaka u aplikaciji, zahtjevom za dodavanjem novih moguénosti i slicno. Na kraju ekrana nalazi
se logotip razvojnog programera. Klik na logotip korisnika odvodi na web stranicu razvojnog

programera.
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4. ZAKLJUCAK

Na svjetskom trziStu ima sve viSe pametnih telefona kao i korisnika takvih uredaja. Velika
veéina ljudi provodi barem dva sata dnevno na svojim pametnim telefonima. Lovci nisu izuzetak,
sve je viSe mladih lovaca koji su itekako u trendu s novim tehnologijama i svakodnevno koriste
svoje pametne telefone. Do sada lovci nisu imali nikakvu sliénu aplikaciju koja bi im sluZila kao
pohrana, sinkronizacija i platforma za dijeljenje ulovljenih trofeja. Cak i danas kada je gotovo sve
pohranjeno u ,,oblaku‘ postoji velika mogucnost da se poneke slike zauvijek izgube, na ovaj nacin
¢im se trofej objavi, pohranjen je zauvijek u bazi podataka i lovac ¢e ga uvijek moc¢i pogledati 1
podijeliti s drugima. Tako je nastala ideja za ovu aplikaciju.

Ova aplikacija je podosta kompleksna zbog mnogobrojnih zaslona koji moraju biti
sinkronizirani jedan s drugim. To je bio najveci izazov prilikom razvoja ove aplikacije. Flutter
platforma je relativno nova i jo$ ne postoji najbolji nacin za sinkronizaciju podataka izmedu vise
zaslona. U ovom slucaju je taj problem rijeSen s dependency injection oblikovnim obrascem.
Nadalje posto aplikacija cilja na globalno trziste, jako je vazno da je ista lokalizirana na nekoliko
svjetskih jezika. To je drugi nedostatak platforme koja je odabrana za razvoj ove aplikacije. Ova
znacajka na ovoj platformi takoder jos nije do kraja razvijena iako Google ubrzano radi na tome
kako bi se i lokalizacija aplikacija mogla Sto lakSe implementirati.

Iako ima svoje nedostatke, ova platforma ima puno vise prednosti. Razvijena je kompleksna
aplikacija za Android i iOS operacijske sustave u relativno kratkom vremenu. Vecina znacajki u
aplikaciju se jako lagano implementira. Kao $to je dohvacéanje lokacije, pristup galeriji fotografija,
pristup kameri i sli¢no. Sve je to otprije implementirano od strane zajednice koja razvija ovu
platformu kao i sami Google. Nedavno je Google izbacio dodatak platformi za animiranje prijelaza
izmedu zaslona koji je koristen i u ovoj aplikaciji 1 koji je iznenadujuce lako implementirati.

Zbog svega toga ova platforma vrlo vjerojatno ima blistavu budu¢nost u razvoju mobilnih i
ostalih aplikacija. Pogotovo zbog toga Sto jedna velika tvrtka kao $to je Google razvija i
neprekidno ulaZze u nju. Vjerujem kako ¢e se platforma u buduénosti postati jo§ stabilnija,
podrzavati mogucénost razvoja za jos viSe operacijskih sustava i da ¢e postati jo§ popularnija medu

zajednicom razvojnih programera.
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SAZETAK

Cilj ovog zavrSnog rada je razvoj hibridne mobilne aplikacije za Android i iOS operacijske
sustave pomocu Flutter platforme koja ¢e omoguciti lovcima pohranu, sinkronizaciju i dijeljenje
lovackih trofeja. Lovci se mogu registrirati 1 prijaviti u aplikaciju, a svi njihovi podaci i trofeji ¢e
biti pohranjeni u bazu podataka. Trofeji se unutar aplikacije mogu podijeliti samo jednim klikom,
a korisnici koji Zele pogledati informacije o trofeju ne moraju imati instaliranu aplikaciju na svom
pametnom telefonu. Aplikacija ima potencijala za postizanjem komercijalnog uspjeha na
globalnom trzistu. 1z tog razloga, bilo je potrebno razviti aplikaciju koja ¢e podrzavati operacijske
sustave koji se danas najviSe koriste na trzi$tu pametnih telefona. Zbog toga je za razvoj odabrana
platforma Flutter. Tako su pomocu Flutter platforme izradene Android i iOS aplikacije ¢iji proces

izrade je opisan u ovom radu.

Kljuéne rije¢i: Android aplikacija, 10S aplikacija, Flutter, lovacki trofeji
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ABSTRACT

Hybrid mobile application for storing hunting trophies

The main goal of this project was the development of a hybrid mobile application for Android
and i0OS operating systems using the Flutter framework, which will allow hunters to store,
synchronize, and share their hunting trophies. The hunters can log in and register, and their
personal information and trophies will be saved in a database. The trophies can be shared with just
one click from the application, and users who want to see information about specific trophy don't
have to have an app installed on their smartphone. The application has the potential to reach global
commercial success. Because of that, the app was needed to be developed for operating systems,
which are the most used in today's smartphone market. A Flutter framework has been chosen to
achieve this. Both applications for Android and iOS have been developed with Flutter, for which

the process of development is described at this work.

Keywords: Android application, iOS application, Flutter, hunting trophies
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